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Abstract
Introduction: Today, with the increasing technology and the universalization of the Internet in this century, the 
phenomenon of addiction to computer games in different groups, especially children with learning disabilities, 
is undeniable due to their greater vulnerability, so the present study It was conducted to determine the 
effectiveness of doll play therapy combined with psychodrama on the addiction to computer games of children 
with learning disabilities.
Methods: The present study was semi-experimental with a pre-test-post-test design with a control group and 
a two-month follow-up period. The studied population included all the male students in the second year of 
primary school with learning disabilities who were referred to the Learning Disability Center in Birjand City in 
the academic year of 2021-2022; 30 people were selected by purposeful sampling and were randomly replaced 
in two experimental and control groups. The data collection tool included Wang and Cheng's (2002) computer 
game addiction questionnaire. The intervention for the experimental group was held in 8 sessions of 45 minutes 
twice a week, and the control group was placed on the waiting list. The data was analyzed using the variance 
analysis method with repeated measurements and SPSS version 24 software.
Results: The results showed that there was a significant difference between the mean scores of computer game 
addiction in the pre-test, post-test, and follow-up stages, while there was no significant difference between the 
mean scores in the post-test and follow-up stages, which indicates the stability of the effectiveness. intervention 
(p>0.01). The results of the effect size showed that 18.2% of the individual differences in computer game 
addiction were caused by doll play therapy training combined with psychodrama.
Conclusions: Puppet play therapy combined with psychodrama was effective in reducing the addiction to 
computer games of children with learning disabilities, so it can be said that doll play therapy combined with 
psychodrama can be used as a treatment method in reducing the addiction to computer games of these children 
be taken away.
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چکیده
مقدمــه: امــروزه بــا افزایــش روزافــزون تکنولــوژی و همگانــی شــدن عرصــه ی اینترنــت در قــرن حاضــر، پدیــده اعتیــاد بــه بازی هــای 
ــت،  ــکار هس ــتر غیرقابل ان ــیب پذیری بیش ــل آس ــه دلی ــری ب ــلال یادگی ــودکان دارای اخت ــژه ک ــف به وی ــای مختل ــه ای در گروه ه رایان
ــه ای  ــه بازی هــای رایان ــاد ب ــر اعتی ــا ســایکودرام ب ــوأم ب ــی عروســکی ت ــن اثربخشــی بازی درمان ــن مطالعــه حاضــر باهــدف تعیی بنابرای

کــودکان دارای اختــلال یادگیــری انجــام شــد.
روش کار: مطالعــه حاضــر نیمــه آزمایشــی بــا طــرح پیش آزمــون- پس آزمــون بــا گــروه کنتــرل و دوره پیگیــری دوماهــه بــود. جامعــه 
موردمطالعــه شــامل تمامــی دانــش آمــوزان پســر دوره دوم ابتدایــی دارای اختــلال یادگیــری مراجعه کننــده بــه مرکــز مشــکلات یادگیــری 
شــهر بیرجنــد در ســال تحصیلــی 1401-1400 بودنــد کــه 30 نفــر بــه روش نمونه گیــری هدفمنــد انتخــاب و به صــورت تصادفــی در دو 
گــروه آزمایــش و گــواه جایگزیــن شــدند. ابــزار گــردآوری اطلاعــات شــامل پرســش نامه اعتیــاد بــه بازی هــای رایانــه ای وانــگ و چنــگ 
)2002( بــود. مداخلــه بــرای گــروه آزمایــش در 8 جلســه 45 دقیقــه ای هفتــه ای دوپــار به صــورت گروهــی برگــزار شــد و گــروه گــواه در 
ــزار SPSS نســخه 24  ــری مکــرر و نرم اف ــا اندازه گی ــس ب ــل واریان ــل داده هــا از روش تحلی ــد. جهــت تحلی ــرار گرفتن لیســت انتظــار ق

اســتفاده شــد.
ــون  ــل پیش آزم ــه ای در مراح ــای رایان ــه بازی ه ــاد ب ــرات اعتی ــای نم ــن میانگین ه ــاداری بی ــاوت معن ــان داد تف ــج نش ــا: نتای یافته ه
ــا پیگیــری مشــاهده  ــا پس آزمــون و پیگیــری وجــود داشــت، درحالی کــه تفــاوت معنــاداری بیــن میانگین هــا در مرحلــه پس آزمــون ب ب
نشــد کــه حاکــی از پایــداری اثربخشــی مداخلــه اســت )p>0/01(؛ و نتایــج انــدازه اثــر نشــان داد کــه 18/2 درصــد از تفاوت هــای فــردی 

در اعتیــاد بــه بازی هــای رایانــه ای ناشــی از آمــوزش بازی درمانــی عروســکی تــوأم بــا ســایکودرام بــوده اســت.
ــلال  ــودکان دارای اخت ــه ای ک ــای رایان ــه بازی ه ــاد ب ــش اعتی ــایکودرام در کاه ــا س ــوأم ب ــکی ت ــی عروس ــری: بازی درمان نتیجه گی
ــیوه  ــک ش ــوان ی ــد به عن ــایکودرام می توان ــا س ــوأم ب ــکی ت ــی عروس ــه بازی درمان ــت ک ــوان گف ــن می ت ــود، بنابرای ــر ب ــری مؤث یادگی

ــود. ــرده ش ــودکان به کارب ــن ک ــه ای ای ــای رایان ــه بازی ه ــاد ب ــش اعتی ــی در کاه درمان
کلیدواژه ها: بازی درمانی عروسکی، سایکودرام، اعتیاد به بازی های رایانه ای، اختلال یادگیری، کودک.
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ناهید نصیرفام و همکاران

مقدمه
اختــلال یادگیــری، اختــلال در یــک یــا چند فراینــد روانی اساســی 
و پایــه اســت کــه شــامل ادراک زبــان یــا کاربــرد آن می شــود )1(، 
ــوش دادن،  ــر، گ ــی در فک ــود را به صــورت ناتوان ــلال خ ــن اخت ای
صحبــت، نوشــتن، خوانــدن، امــلاء یــا محاســبات ریاضــی نشــان 
می دهــد؛ امــا شــامل آن دســته از اختــلالات یادگیــری کــه نتیجــه 
معلولیــت هــای شــنیداری، دیــداری، حرکتــی، عقب ماندگــی 
ذهنــی، اختــلالات هیجانــی، شــرایط نامســاعد فرهنگــی، اقتصادی 
ــه  ــری ب ــلالات یادگی ــا محیطــی اســت را نمــی شــود )2(. اخت ی
آســیب در یــک یــا چنــد فراینــد روانــی لازم بــرای فهــم یــا ادراک 
یــا اســتفاده از گفتــار زبــان یــا نوشــتار اطــلاق می گــردد کــه خــود 
را بــه شــکل نقــص در قــدرت فکــر کــردن، گــوش دادن، هجــی 
کــردن، خوانــدن و انجــام محاســبات ریاضــی نشــان می دهــد )3(. 
اختــلال یادگیــری از شــیوع بالایــی برخــوردار اســت و بــر اســاس 
پژوهــش هــای انجــام  شــده شــیوع ایــن اختــلال 13 تــا 17 درصد 
ــلال  ــت )4(. اخت ــران اس ــد در دخت ــا 12 درص ــران و 10 ت در پس
یادگیــری مــی توانــد در شکســت تحصیلــی دانــش آمــوزان نقــش 
محــوری داشــته باشــد؛ ایــن اختــلال می تواننــد در صــورت توجــه 
نکــردن حالــت مزمــن پیــدا کننــد و بــه دوره هــای بعــد از کودکــی 

نیــز منتقــل شــوند )5(.
اختــلال  بــا  فرزنــد  دارای  از معضــلات خانواده هــای  یکــی 
یادگیــری اســتفاده بیش ازحــد آن هــا از وســایل الکترونیکــی اســت 
)6(. اســتفاده از اینترنــت و امکانــات آن امــری اجتناب ناپذیــر 
ــد  اســت؛ امــا زمانــی کــه اســتفاده از آن، اعتیــادآور شــود، می توان
منجــر بــه مشــکلاتی ماننــد آشــفتگی شــخصی، نشــانگان 
ــه  ــاد ب ــود )7(. اعتی ــون ش ــی گوناگ ــای منف ــتگی و پیامده وابس
ــازی هــای اینترنتــی و ســایر اشــکال اســتفاده  اینترنــت شــامل ب
اعتیــادی از اینترنت)ماننــد دانلــود بیش ازحــد، اســتفاده افراطــی از 
ســایت هــای مربــوط بــه شــبکه هــای اجتماعــی و خریــد آنلایــن 
ــارت  ــه ای عب ــای رایان ــه بازی ه ــاد ب ــادی( می شــود )8(. اعتی اعتی
ــه  ــه ای ک ــای رایان ــه بازی ه ــوط ب ــاری مرب ــوی رفت ــت از الگ اس
مشــخصه آن ضعــف ارائــه و اختیــار و اولویــت دادن زیــاد بــه بــازی 
در قیــاس بــا فعالیت هــای دیگــر اســت، بــه حــدی کــه بــازی بــر 
دیگــر علایــق فــرد مقــدم باشــد )9(. فــرد معتاد بــه بــازی در زمان 
عــدم دسترســی و توانایــی بــه بــازی دچــار ســردرگمی اغتشــاش 
ذهنــی و میــل بــه انجــام بــازی مــی شــود، بازی هــای رایانــه ای و 
سیســتمی بــه کمــک دو ویژگــی فروروندگــی و تعاملــی بــودن مــا 
ــا فروروندگــی  ــه درون فضــای مجــازی غوطــه ور می ســازد ب را ب
فاصلـــه مـــا با رســانه فــرو از هم هســت و بجــای آنکــه در فضای 

بیرونــی رســانه باشــیم در درون یــک دنیــای نــو و جدیــد خواهیــم 
ــه مــدد تعامــل رســانه و مــا خلــق  شــده اســت )10(.  ــود کــه ب ب
ــوان  ــی را می ت ــای اینترنت ــه بازی ه ــاد ب ــی اعتی ــای منف پیامده
ــی مشــکلات فیزیکــی )خســتگی، درد فیزیکــی،  در ســه طبقه کل
کاهــش زمــان خــواب، صــرف غــذا(، مشــکلات زندگــی شــخصی 
)درگیــری بــا دوســتان یــا خانــواده یــا مشــارکت اجتماعــی کــم( 
ــه و  ــا مدرس ــت داده کار ی ــی )ازدس ــه ای و علم ــکلات حرف و مش

ــرار داد )11(.  عملکــرد ضعیــف( ق
حــل مشــکلات رفتــاری در دانش آمــوزان دارای اختــلال یادگیری، 
نیازمنــد طراحــی برنامه هــای آموزشــی و مداخــلات روان شــناختی 
رشــد محــور اســت و یکــی از روش هــای مــورد اســتفاده در بهبــود 
اختــلالات رفتــاری کــودکان، بازی درمانــی اســت )12(. در حــوزه ی 
ــی  ــن مداخــلات مطــرح بازی درمان ــی یکــی از مؤثرتری بازی درمان
ــن  ــودک در حی ــکی ک ــی عروس ــت. در بازی درمان ــکی اس عروس
ــا  ــاط ب ــت ایجــاد ارتب ــی را جه ــارت های ــا عروســک مه ــازی ب ب
دیگــران بــه دســت مــی آورد )13(. بازی درمانــی عروســکی 
به جــای تکیه بــر محرک هــای بصــری بــر کلام تأکیــد دارد، 
ــی  ــی اساس ــازی نقش ــک در ب ــکی عروس ــی عروس در بازی درمان
ــق  ــود را از طری ــات خ ــودکان احساس ــب ک ــده دارد، اغل ــر عه ب
عروســک منعکــس می کننــد )14(. بازی درمانــی عروســکی، 
ــر مقاومــت او  ــد و ب ــر می کن ــی درگی ــه درمان کــودکان را در برنام
غلبــه می یابــد. بــاور بــر ایــن اســت کــه انجــام بــازی عروســکی 
در درمــان قــادر اســت فشــار محیطــی را از روی کــودک بــردارد و 
از ایــن طریــق بــه وی امــکان دهــد تــا ارتبــاط مناســبی را جهــت 
یادگیــری داشــته باشــد )15(. در بازی درمانــی عروســکی تــوأم بــا 
ــائل  ــود مس ــک می ش ــرکت کنندگان کم ــه ش ــز ب ــایکودرام، نی س
اجتماعــی و روان شناختی شــان را در بافتــی واقعــی بازآفرینــی 
کننــد، نه فقــط در مــورد آن هــا حــرف بزننــد )16(. در ایــن شــیوه 
ــی در ایجــاد  ــف درمان ــری روش هــای مختل ــا به کارگی درمانگــر ب
موقعیت هــای مناســب و فضاســازی ذهنــی، شــیوه های بازیگــری 
ــیاء،  ــط اش ــال و رواب ــودی و روش انتق ــای وج ــلاق و روش ه خ
ــد  ــرار می ده ــداوا ق ــورد م ــوس م ــه ای ملم ــان را به گون مراجع
ــان  ــر درم ــی ب ــی مبتن ــی بازی درمان ــا اثربخش )17(. در پژوهش ه
ــودکان  ــه ای ک ــای رایان ــه بازی ه ــاد ب ــر اعتی ــاری ب ــناختی رفت ش
10 تــا 11 ســال )18(، تئاتــر درمانــی بــر وابســتگی بــه بازی هــای 
ــر  ــر تئات ــازی )19(، تأثی ــه ب ــته ب ــوزان وابس ــه ای دانش آم رایان
درمانــی در کاهــش وابســتگی بــه اینترنــت در دانشــجویان دختــر 
)20( تأییــد شــده اســت. از ایــن رو در زمینــه تاثیــر ترکیــب بــازی 
ــا ســایکودرام تاکنــون مطالعــه ای بــه  درمانــی عروســکی تــوام ب
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صــورت مســتقیم و در جامعــه هــدف انجــام نشــده اســت. 
ــدن  ــی ش ــوژی و همگان ــزون تکنول ــش روزاف ــا افزای ــروزه ب ام
عرصــه ی اینترنــت در قــرن حاضــر، پدیــده اعتیــاد بــه بازی هــای 
ــه ای در گروه هــای مختلــف به ویــژه کــودکان دارای اختــلال  رایان
یادگیــری بــه دلیــل آســیب پذیری بیشــتر غیرقابــل  انــکار هســت، 
ــرورت  ــر ض ــن قش ــلال در ای ــوع اخت ــن ن ــی ای ــن بررس بنابرای
ــگیرانه ی  ــک روش پیش ــی ی ــی بازی درمان ــتری دارد. از طرف بیش
ــروز  ــر ب ــرض خط ــه در مع ــت ک ــی اس ــرای دانش آموزان ــر ب مؤث
رفتارهــای نامطلــوب هســتند کــه می توانــد بــر موفقیــت تحصیلــی 
آن هــا تأثیــر منفــی بگــذارد؛ و در صــورت عدم اصــلاح مشــکلات 
ــه  ــدی، ب ــوزان در ســنین بع ــن دانــش آم ــاری و اجتماعــی ای رفت
ــی  ــردی اجتماع ــای ف ــری در زمینه ه ــدید وجدی ت ــلالات ش اخت
ــی  ــام بازی درمان ــی انج ــود. از طرف ــر می ش ــلا منج ــی مبت و روان
ــود  ــن بهب ــوزش و همچنی ــایکودرام در آم ــا س ــوأم ب ــکی ت عروس
ــلال  ــی دارای اخت ــودکان خصوصــاً کودکان ــاری ک مشــکلات رفت
یادگیــری قــرار دارنــد، یکــی از جنبه هــای نوآورانــه مطالعــه 
حاضــر هســت، همچنیــن بــا توجــه بــه خــأ پژوهشــی در زمینــه 
ــدف  ــا ه ــر ب ــه حاض ــا مطالع ــد ت ــب ش ــور، موج ــه مذک مداخل
ــایکودرام  ــا س ــوأم ب ــکی ت ــی عروس ــی بازی درمان ــن اثربخش تعیی
بــر اعتیــاد بــه بازی هــای رایانــه ای کــودکان دارای اختــلال 
یادگیــری انجــام شــود و بــه دنبــال پاســخ بــه ایــن ســؤال اســت 
ــا ســایکودرام بــر اعتیــاد  کــه آیــا بازی درمانــی عروســکی تــوأم ب
بــه بازی هــای رایانــه ای کــودکان دارای اختــلال یادگیــری مؤثــر 

اســت؟

روش کار
ــون-  ــرح پیش آزم ــا ط ــی ب ــه آزمایش ــر نیم ــش حاض روش پژوه
پس آزمــون بــا گــروه کنتــرل و دوره پیگیــری دوماهــه بــود. جامعــه 
موردمطالعــه شــامل تمامــی دانــش آمــوزان پســر دوره دوم ابتدایــی 
دارای اختــلال یادگیــری مراجعه کننــده بــه مرکــز مشــکلات 
ــد  یادگیــری شــهر بیرجنــد در ســال تحصیلــی 1401-1400 بودن
)150 نفــر(، جهــت انتخــاب نمونــه بــا توزیــع پرسشــنامه اعتیــاد به 
ــزار  ــر اســاس نرم اف ــه ب ــه ای 30 نفــر )تعــداد نمون بازی هــای رایان
ــوان 0/80  ــای 0/05 و ت ــر 0/25 و آلف ــدازه اث ــا ان G*Power ب

بــرای هــر گــروه 15 نفــر بــه دســت آمــد(، از افــرادی کــه نمــره 
بالاتــر را مقیــاس مذکــور کســب نمودنــد و ســایر معیارهــای ورود 
بــه پژوهــش را داشــتند بــه روش نمونه گیــری هدفمنــد انتخــاب و 
به صــورت تصادفــی در دو گــروه آزمایــش و گــواه جایگزین شــدند. 
ــک  ــره ی ــب نم ــد از: کس ــش عبارت ان ــه پژوه ــای ورود ب معیاره

ــتن  ــی، داش ــای اینترنت ــه بازی ه ــاد ب ــر اعتی ــار بالات انحــراف معی
ــرای شــرکت در پژوهــش،  ــتن ب ــه داش ــری، علاق ــلال یادگی اخت
عــدم دریافــت مشــاوره فــردی یــا دارودرمانــی، عــدم مصــرف دارو، 
ــی و  ــم و مســائل عاطف ــی شــنوایی تکل نداشــتن مشــکلات بینای
ــر اســاس اطلاعــات ثبت شــده درزمینــه هوشــی،  روانــی شــدید ب
ــش آمــوزان و معیارهــای  ــده دان روان شــناختی و پزشــکی در پرون
خــروج از پژوهــش شــامل عــدم تمایــل بــرای شــرکت در پژوهــش 
و شــرکت نکــردن در دو یــا بیشــتر از دو جلســه از جلســات 
درمــان و تکمیــل نکــردن پرسشــنامه ها بــه صــورت کامــل )کــه 
ــتیم(  ــص نداش ــه ناق ــه حاضــر پرســش نام خوشــبختانه در مطالع

ــود: ــر ب ــزار گــردآوری اطلاعــات شــامل پرســش نامه زی ــود. اب ب
پرسشــنامه اعتیــاد بــه بــازی هــای رایانــه ای: ایــن پرسشــنامه 20 
ســؤالی توســط وانــگ و چنــگ )2002( ساخته شــده و هــر ســؤال 
ــره  ــدرت: نم ــه ن ــه ای لیکــرت )ب ــاس پنج درج ــک مقی ــر روی ی ب
ــا همیشــه: نمــره پنــج( نمره گــذاری می شــود. نمــره فــرد  یــک ت
از جمــع نمــرات کل گویــه هــا بــه دســت می آیــد. دامنــه نمــرات 
ــر  ــره بالات ــن 100-20 اســت و نم ــن پرسشــنامه بی حاصــل از ای
ــد؛  ــان می ده ــه ای را نش ــای رایان ــازی ه ــه ب ــتر ب ــل بیش تمای
ــاخ را  ــای کرونب ــب آلف ــه روش ضری ــی ب ــگ، پایای ــگ و چن وان
بــرای ایــن ابــزار 0/90 گــزارش دادنــد و به منظــور بررســی روایــی 
ــنامه  ــنامه و پرسش ــن پرسش ــرات ای ــن نم ــتگی بی ــرا همبس همگ
اعتیــاد بــه اینترنــت را محاســبه کردنــد و همبســتگی بالایــی رابین 
ــه موســیوند و همــکاران،  ــد )21(. در مطالع ــزارش دادن ــزار گ دو اب
روایــی محتوایــی توســط اســاتید تأییــد و پایایــی بــه روش ضریــب 
آلفــای کرونبــاخ بــرای کل پرسشــنامه 0/82 بــه دســت آمــد )22(. 
ــه  ــاخ 0/79 ب ــای کرونب ــه روش آلف ــی ب ــر پایای ــه حاض در مطالع

دســت آمــد. 
ــه 45  ــش در 8 جلس ــروه آزمای ــرای گ ــه ب ــرا مداخل ــه اج در مرحل
ــار به صــورت گروهــی توســط متخصــص  دقیقــه ای هفتــه ای دوپ
روانشناســی در ســاالن کنفرانــس مرکــز مشــکلات یادگیــری شــهر 
بیرجنــد برگــزار شــد و گــروه گــواه در لیســت انتظــار قــرار گرفتنــد 
پــس از خاتمــه جلســات آموزشــی مجــدد پرسشــنامه های پژوهــش 
بــه هــر دو گــروه آزمایــش و گــواه ارائــه و پــس از تکمیــل نمــودن 
ــدگاری  ــزان مان ــری می ــان به منظــور پیگی جمــع آوری شــد. در پای
پــس از گذشــت دو مــاه پس آزمــون بــر روی گروه هــا اجــرا شــد. 
ــامل هشــت جلســه عروســک  ــده در پژوهــش ش ــه اجراش مداخل
ــود کــه صحــت و کارایــی آن توســط اســتادان راهنمــا  درمانــی ب
و مشــاور بــه  دقــت بررســی و تأییدشــده اســت. هــر جلســه شــامل 
ــک  ــتی، ی ــا عروســک های دس ــد ب ــازی آموزشــی هدفمن ــک ب ی
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ناهید نصیرفام و همکاران

نمایــش عروســکی همــراه بــا اســتراحت و پذیرایــی بــود. بازی هــا 
ــک  ــیله عروس ــا به وس ــام آن ه ــوزش تم ــی و آم ــورت گروه به ص

هــای دســتی صــورت می گرفــت. خلاصــه جلســات بازی درمانــی 
عروســکی تــوأم بــا ســایکودرام مطابــق جــدول 1. بــود.

جدول 1. خلاصه جلسات بازی درمانی عروسکی توأم با سایکودرام

محتوای ارائه  شدهجلسه

آشنایی اولیه با آزمودنی ها و برقراری رابطه مناسب باهدف، اجرای پیش آزمون، بیان اهداف انتظارات و شرح مختصر جلسات آموزش برای والدین و 1
کودکان آنان، تمرین گوش داد، ن سؤال کردن و انعکاس مشارکت.

اجرای نمایش عروسکی با موضوع بی نظمی در کلاس درس؛ بحث و نظرخواهی درباره موضوع؛ بازی کوزه گری2
اجرای نمایش عروسکی با موضوع به رختخواب نرفتن؛ بحث و نظرخواهی درباره موضوع، بازی پر کردن مخزن3
اجرای نمایش عروسکی با موضوع خواهری که امتحان دارد و برادر نمیگذارد درس بخواند؛ بحث و نظرخواهی درباره موضوع، بازی مرتب کردن کلمات.4
اجرای نمایش عروسکی با موضوع منتظر نماندن برای رسیدن نوبت، بحث و نظرخواهی درباره موضوع، نمایش بازی ایست با استفاده از موسیقی5
اجرای نمایش عروسکی با موضوع دعوا کردن با این وآن، بحث و نظرخواهی درباره موضوع، بازی والیبال نشسته6

اجرای نمایش عروسکی با موضوع کمک نکردن به انجام یک کار گروهی مثل جمع کردن وسایل در خانه، بحث و نظرخواهی درباره موضوع، بازی نقاشی 7
آزاد و هدف دار

بحث گروهی در مورد مطالب یاد گرفته شده، برنامه ریزی برای آینده، بیان نظرات اعضا، اجرای پس آزمون، تشکر از اعضای گروه پایان درمان8

لازم بــه ذکــر اســت کــه پیــش از توزیــع پرسشــنامه از پدرومــادر 
ــان  ــه فرزندش ــرای اینک ــد ب ــت و تعه ــرم رضای ــوزان ف ــش آم دان
ــون موضــوع  ــه شــد و پیرام ــد گرفت ــه شــرکت کنن در دوره مداخل
پژوهــش نیــز توضیحاتــی بــه آنــان ارائــه شــد و بــه آن اطمینــان 
داده شــد کــه مشــخصات شــرکت کنندگان بــه  صــورت محرمانــه 
نــزد پژوهشــگر خواهــد مانــد و در حفــظ اطلاعــات آن هــا رعایــت 
ــه  ــد ک ــان ش ــن بی ــد. هم چنی ــد ش ــام خواه ــظ رازداری انج و حف
داده هــای جمع آوری شــده فقــط در راســتای اهــداف پژوهــش بــه 
ــا از روش  ــل داده ه ــور تجزیه وتحلی ــوند به منظ ــه می ش کار گرفت
تحلیــل واریانــس بــا اندازه گیــری مکــرر بیــن گروهــی بــا رعایــت 
ــخه 24 در  ــزار SPSS نس ــا نرم اف ــاری ب ــای آم ــرض ه ــش ف پی

ســطح معنــی داری کمتــر از 0/05 اســتفاده شــد.

یافته ها
نتایــج نشــان داد در گــروه گــواه 6 نفــر )40 درصــد( در پایــه چهارم 
و 10 ســال، 5 نفــر )33/3 درصــد( در پایــه پنجــم و 11 ســال و 4 
نفــر )26/7 درصــد( در پایــه ششــم 12 ســال ســن داشــتند؛ امــا در 
گــروه آزمایــش 7 نفــر )46/7 درصــد( در پایــه چهارم و 10 ســال، 3 
نفــر )20 درصــد( در پایــه پنجــم و 11 ســال و 5 نفــر )33/3 درصد( 
ــراف  ــن و انح ــتند. میانگی ــن داش ــال س ــم و 12 س ــه شش در پای
معیــار نمــرات پیش آزمــون، پس آزمــون و پیگیــری متغیــر اعتیــاد 
بــه بازی هــای رایانــه ای گروه هــای کنتــرل و آزمایــش در جــدول 
2. ارائــه  شــده اســت. بــر اســاس نتایــج جــدول 2، نمــرات میانگین 
متغیرهــای اعتیــاد بــه بازی هــای رایانــه ای در گــروه آزمایــش، در 
ــری  ــون و پیگی ــل پس آزم ــرل، در مراح ــروه کنت ــا گ ــه ب مقایس

ــه اســت. ــون کاهش یافت ــه پیش آزم ــه مرحل نســبت ب

جدول 2. توصیف آماری نمرات متغیرهای اعتیاد به بازی های رایانه ای در سه مرحله اندازه گیری به تفکیک گروه

متغیرگروه
پیگیریپس آزمونپیش آزمون

انحراف معیارمیانگینانحراف معیارمیانگینانحراف معیارمیانگین

کنترل
اعتیاد به بازی های رایانه ای

48.473.13747.803.34247.733.218

47.532.38643.673.08644.603.699آزمایش

ــا  ــوأم ب ــکی ت ــی عروس ــی بازی درمان ــی اثربخش ــور بررس به منظ
ــودکان دارای  ــه ای ک ــای رایان ــه بازی ه ــاد ب ــر اعتی ــایکودرام ب س
ــری  ــا اندازه گی ــس ب ــل واریان ــون تحلی ــری، از آزم ــلال یادگی اخت
مکــرر بیــن گروهــی اســتفاده شــد. قبــل از اجــرای ایــن آزمــون، 
ــک  ــاپیرو ویل ــون ش ــا آزم ــا ب ــودن داده ه ــال ب ــرض نرم پیش ف

ــاوت  ــه تف ــت ک ــی از آن اس ــرض حاک ــن پیش ف ــد. ای ــام ش انج
مشــاهده  شــده بیــن توزیــع نمــرات گــروه نمونــه و توزیــع نرمــال 
ــون نشــان داد  ــن آزم ــج ای ــر اســت. نتای ــا صف ــر ب ــه براب در جامع
ــری  ــون و پیگی ــون- پس آزم ــش در پیش آزم ــر پژوه ــه متغی ک
ــی  ــور بررس ــن به منظ ــد. همچنی ــروی می کن ــال پی ــع نرم از توزی
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ــا  ــری کوواریانس ه ــا براب ــا ی ــی کوواریانس ه ــرض یکنواخت پیش ف
بــا کوواریانــس کل از آزمــون کرویــت ماچلــی اســتفاده شــد. اگــر 
ــه  ــد ب ــر از 0/05 باش ــی بالات ــت ماچل ــون کروی ــا داری در آزم معن
ــد   طــور معمــول از آزمــون فــرض کرویــت و در صــورت عدم تأیی
تحلیــل  بــرای  از آزمــون محافظه کارانــه گرینهاوس-گیســر 
ایــن  اســتفاده می شــود. در  اندازه هــای تکــراری  واریانــس 
ــج  ــود )p>0/05(. نتای ــرار ب ــی برق ــج آزمــون ماچل پژوهــش نتای
ــه  ــرای مقایس ــراری ب ــای تک ــس اندازه ه ــل واریان ــون تحلی آزم
ــه  ــه ای در س ــای رایان ــه بازی ه ــاد ب ــر اعتی ــروه در متغی دو گ
مرحلــه پیش آزمــون- پس آزمــون و پیگیــری در جــدول 3. 
گزارش شــده اســت. بــر اســاس یافته هــای به دســت  آمــده 
در جــدول 3. تفــاوت بیــن نمــرات اعتیــاد بــه بازی هــای 

رایانــه ای )P>0/01( در ســه مرحلــه از پژوهــش معنــادار اســت. 
نتایــج نشــان می دهــد 18/2 درصــد از تفاوت هــای فــردی 
ــروه  ــن دو گ ــاوت بی ــه تف ــه ای ب ــای رایان ــه بازی ه ــاد ب در اعتی
ــن مراحــل پژوهــش  ــل بی ــن تعام ــر ای ــوط اســت. عــلاوه ب مرب
و عضویــت گروهــی نیــز معنــا دار اســت )P>0/01(؛ بــه  عبــارت 
ــه ای در  ــه بازی هــای رایان ــاد ب ــن نمــرات اعتی ــاوت بی  دیگــر تف
ــن  ــت، بنابرای ــادار اس ــروه معن ــش در دو گ ــه از پژوه ــه مرحل س
ــا  ــوأم ب ــی عروســکی ت ــه بازی درمان ــت ک ــوان نتیجــه گرف می ت
ــه ای کــودکان دارای  ــه بازی هــای رایان ــاد ب ــر اعتی ســایکودرام ب
ــه  ــج ب ــه نتای ــا توجــه ب ــوده اســت. ب ــر ب ــری مؤث اختــلال یادگی
دســت  آمــده در جــدول بــالا، تفــاوت بیــن مراحــل پیش آزمــون، 

ــت. ــا دار اس ــری معن ــون و پیگی پس آزم

جدول 3. نتایج آزمون تحلیل واریانس اندازه های مکرر جهت بررسی تفاوت گروه ها در متغیر اعتیاد به بازی های رایانه ای در سه مرحله پیش آزمون، پس آزمون و 
پیگیری

میزان تأثیرسطح معناداریFمیانگین مجذوراتdfمجموع مجذوراتمنبع تغییرمتغیر

اعتیاد به بازی های رایانه ای
86.8671.67151.97627.1460.0010.492مراحل
168.1001168.1006.2410.0190.182گروه ها

40.2001.67124.05312.5630.0010.310مراحل * گروه

ــه پژوهــش  ــج مقایســه های زوجــی میانگین هــای ســه مرحل نتای
بــا اســتفاده از آزمــون بونفرونــی در جــدول 4. گزارش  شــده اســت، 
بــر ایــن اســاس در گــروه  آزمایــش تفــاوت بیــن میانگیــن نمــرات 
ــا مراحــل پس آزمــون و پیگیــری معنــی دار  ــه پیش آزمــون ب مرحل
می باشــد )p>0/01( بــا مقایســه میانگیــن نمــرات در ســه مرحلــه 
ــای  ــه بازی ه ــاد ب ــرات اعتی ــن نم ــه میانگی ــود ک ــاهده می ش مش
ــه  ــه مرحل ــبت ب ــری نس ــون و پیگی ــل پس آزم ــه ای در مراح رایان
پیش آزمــون به طــور معنــی داری کاهش یافتــه اســت. تفــاوت 
ــری  ــه پیگی ــرات مرحل ــا نم ــون ب ــه پس آزم ــرات مرحل ــن نم بی

معنــی دار نیســت )p>0/05( کــه نشــان دهنده ثبــات اثــرات 
درمــان باگذشــت زمــان هســت. در گــروه کنتــرل نیــز تفــاوت بین 
ــری  ــون و پیگی ــل پس آزم ــا مراح ــون ب ــه پیش آزم ــرات مرحل نم
ــا نمــرات  ــه پس آزمــون ب و همچنیــن تفــاوت بیــن نمــرات مرحل
ــه  ــاس نتیج ــن اس ــر ای ــت )p>0/05(. ب ــی دار نیس ــری معن پیگی
گرفتــه می شــود بازی درمانــی عروســکی تــوأم بــا ســایکودرام بــر 
ــه ای کــودکان دارای اختــلال  ــه بازی هــای رایان ــاد ب کاهــش اعتی

یادگیــری مؤثــر بــوده اســت.

جدول 4. مقایسه زوجی میانگین گروه های کنترل و آزمایش در سه مرحله پژوهش در متغیر اعتیاد به بازی های رایانه ای

سطح معناداریخطای استاندارداختلاف میانگینمرحلهمتغیر وابستهگروه

اعتیاد به بازی های رایانه ایکنترل
0.6670.5100.604پیش آزمون-پس آزمون
0.7330.5110.488پیش آزمون-پیگیری
0.0670.3451پس آزمون-پیگیری

اعتیاد به بازی های رایانه ایآزمایش
3.8670.5100.001پیش آزمون-پس آزمون
2.9330.5110.001پیش آزمون-پیگیری
0.9330.3450.134-پس آزمون-پیگیری

بحث
بازی درمانــی  اثربخشــی  تعییــن  باهــدف  حاضــر  پژوهــش 

عروســکی تــوأم بــا ســایکودرام بــر اعتیــاد بــه بازی هــای 
ــج  ــد. نتای ــام ش ــری انج ــلال یادگی ــودکان دارای اخت ــه ای ک رایان
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ــاد  ــرات اعتی ــای نم ــن میانگین ه ــاداری بی ــاوت معن نشــان داد تف
ــون  ــا پس آزم ــون ب ــل پیش آزم ــه ای در مراح ــای رایان ــه بازی ه ب
ــن  ــاداری بی ــاوت معن ــه تف ــت، درحالی ک ــود داش ــری وج و پیگی
ــد  ــاهده نش ــری مش ــا پیگی ــون ب ــه پس آزم ــا در مرحل میانگین ه
کــه حاکــی از پایــداری اثربخشــی مداخلــه اســت؛ بنابرایــن 
اســتفاده از بازی درمانــی عروســکی تــوأم بــا ســایکودرام بــر 
ــه ای کــودکان دارای اختــلال  ــه بازی هــای رایان ــاد ب کاهــش اعتی
یادگیــری مؤثــر بــود. در زمینــه یافتــه به دســت  آمــده مطالعــه ای 
به صــورت مســتقیم انجــام  نشــده اســت، امــا بــا نتایــج مطالعــات 
ــج  ــال نتای ــوان  مث ــه  عن ــت. ب ــو اس ــه همس ــن زمین ــابه در ای مش
پژوهــش حســین پــور پاکــزاد و فرهــادی )1402( نشــان داد کــه 
ــش  ــاری در کاه ــناختی رفت ــان ش ــر درم ــی ب ــی مبتن بازی درمان
ــر  ــا 11 ســال مؤث ــه ای کــودکان 10 ت ــه بازی هــای رایان ــاد ب اعتی
ــی زواره  ــادی و طباطبائ ــه فره ــج مطالع ــت )18(. نتای ــوده اس ب
)1399( نشــان داد تئاتــر درمانــی میــزان افزایــش و وابســتگی بــه 
ــت و  ــش داده اس ــوزان کاه ــش آم ــه ای را در دان ــای رایان بازی ه
ــوردار  ــات لازم برخ ــز از ثب ــه ماهه نی ــری س ــج در دورۀ پیگی نتای
بــوده اســت )19(. بــه  عــلاوه، کورکــی و همــکاران )1390( 
ــی در بهبــود مهارت هــای اجتماعــی و کاهــش  ــر درمان ــر تئات تأثی
وابســتگی بــه اینترنــت در دانشــجویان دختــر را تأییــد کردنــد )20(. 
ــان  ــکاران )2020( نش ــگاریف و هم ــتماتیک بوس ــه سیس مطالع
ــودکان  ــی ک ــی اجتماع ــی درحــل مشــکلات روان ــر درمان داد تئات
ــش  ــت )23(. پژوه ــد هس ــر و کارآم ــک روش موث ــان ی و نوجوان
آســترمویچ و همــکاران )2015( نشــان داد کــه انــواع بــازی 
درمانــی ســاختاریافته و بــدون ســاختار، تخیلــی، عروســکی و بــازی 
درمانــی کــودک محــور در بهبــود چالش هــا، رفتارهــای ســازگارانه 
و رشــد عاطفــی- اجتماعــی کــودکان دارای مشــکلات یادگیــری 
موثــر اســت )24(. ناهمســو بــا نتیجــه بــه دســت آمــده پژوهشــی 
ــت در  ــوان گف ــت آمده می ت ــه به دس ــن یافت ــد. در تبیی ــت نش یاف
ســایکودرام، درمانگــر بــه کمــک شـــیوه های مختلـــف نمایـــش 
)صحنــه ای، عروســکی و نمایـــش بی کلام یــا پانتومیم( و شــناخت 
جنبه هــای روحــی و روانــی مراجعــان کــه در مهارت هــای 
ــاری ضعیــف هســتند  ادراکــی، شــناختی، عاطفــی، کلامــی و رفت
ــه  ــا ب ــد ت ــازی( کمــک می کن ــه ب ــد دانش آمــوزان وابســته ب )مانن
مــدد هنــر نمایــش )تئاتــر( و بــازی بداهــه و خلــق موقعیت هایــی 
ــه  شــده اســت، در  ــرای آن هــا ارائ ــار ب ــرای نخســتین ب کــه گاه ب
مســیر شــناخت جنبه هــای وجــودی خویــش و ارزیابــی و اصــلاح 
ــایکودرام  ــد )25(. س ــلاش کنن ــود ت ــرد خ ــار و عملک ــار، گفت رفت
ــگ،  ــون رن ــی چ ــای حس ــو از محرک ه ــی ممل ــویی، فضای از س

نــور، صــدا، اشــیا و بیشــتر محرک هــای انســانی ارتبــاط و تعامــل 
کلامــی و غیرکلامــی را مهیــا می ســازد کــه انگیــزۀ لازم را بــرای 
ــات  ــازی در جلس ــه ب ــته ب ــوزان وابس ــداوم دانش آم ــرکت م ش
ــازی  ــه ب ــیان ب ــا تنوع بخش ــر ب ــوی دیگ ــد و از س ــاد می کن ایج
و حــرکات و گفتــار و در نهایــت تغییــر ســبک ارتباطــی قــادر بــه 
تقویــت مهارت هــای شــناختی، عاطفــی و ارتباطــی اســت)26(، بــه 
ــه بازی هــای  ــاد ب نظــر می رســد کارایــی مطلوبــی در بهبــود اعتی
رایانــه ای دانش آمــوزان مبتلابــه اختــلال یادگیــری داشــته باشــد. 
ــان  ــا درگیرش ــوزان ب ــت دانش آم ــوان گف ــر می ت ــی دیگ در تبیین
ــی  ــی و عاطف ــای درون ــا دنی ــی ب ــای فیزیک ــطح فعالیت ه در س
خــود، بــه پذیــرش و دسترســی آســان تری دســت یافتنــد و نــگاه 
ــا تجســم موضــوع  ــه زندگــی تغییــر پیــدا کــرد. ســپس ب ــان ب آن
ــوزان بازنگــری  ــرای دانش آم ــازی ب ــازی، ســعی شــد مســئلۀ ب ب
ــن  ــارۀ ای ــود درب ــات خ ــکار و احساس ــان اف ــطۀ بی ــود و به واس ش
موضــوع، افــکار پنهــان خــود را بــه ســطح هشــیاری آورنــد و بــا 
ــرای آن  ــت، ب ــا و ایجــاد خودجوشــی و خلّاقی ــن آن ه درنظرگرفت
ــوری   ــای مح ــازی تعارض ه ــود. بازس ــدا ش ــب پی ــل مناس راه ح
ــا احساســات ناســازگار و  ــی، آشــنایی و مواجهــه ب حــالات هیجان
تخلیــۀ هیجانــی طــی بــازی، حــس امیــدواری و مؤثــر بــودن را بــه 
دانش آمــوزان القــا کــرد و بدیــن ترتیــب، آنــان ترجیــح دادنــد تــا 
رفتارهــای مثبــت و کارآمدتــری را جایگزیــن رفتــار ناســازگار مثــل 

ــد. ــی کنن ــه ای افراط ــای رایان بازی ه
ــزار پرسشــنامه  ــن پژوهــش، اســتفاده از اب از محدودیــت هــای ای
به عنــوان ابــزار خــود گزارشــی بــود باعــث محــدود شــدن 
پژوهش هــای  در  ازایــن رو  می شــود،  یافته هــا  تعمیم پذیــری 
ــد  ــوازی مانن ــه م ــاوت و البت ــون متف ــا و فن ــد از ابزاره ــدی بای بع
ــر  ــه حاض ــت مطالع ــر محدودی ــت. دیگ ــود جس ــز س ــه نی مصاحب
اســتفاده از نمونه گیــری هدفمنــد بــود کــه تعمیم نتایج را با مشــکل 
ــی  ــای آت ــردد در پژوهش ه ــنهاد می گ ــذا پیش ــازد ل ــه می س مواج
ــه  ــود به نحوی ک ــتفاده ش ــی اس ــری تصادف ــای نمونه گی از روش ه
نمونــه حاصــل بتوانــد معــرف بهتــری بــرای جامعــه پژوهش باشــد 
و نتایــج قابلیــت تعمیــم بیشــتری داشــته باشــند. همچنیــن مداخله 
تنهــا بــر روی دانــش آمــوزان پســر دارای اختــلال یادگیــری انجام 
ــذا  ــت، ل ــران نیس ــروه دخت ــه گ ــم ب ــه قابل تعمی ــد، درنتیج گردی
پیشــنهاد می شــود کــه در پژوهش هــای آینــده ایــن موضــوع بــر 
روی محصلیــن عــادی دختــر و پســر و گروه هــای ســنی مختلــف 
و مقاطــع تحصیلــی دیگــر انجــام شــود تــا هــم امــکان مقایســه 
ــت  ــا را باقابلی ــوان یافته ه ــه بت ــم اینک ــردد و ه ــم گ ــج فراه نتای
اطمینــان بالاتــر و اعتبــار درونــی و بیرونــی بیشــتری بــه کل جامعه 
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ــن روش  ــودن ای ــه اثربخــش ب ــه ب ــا توج ــت ب ــم داد. درنهای تعمی
ــا ســایکودرام  ــوأم ب ــی عروســکی ت پیشــنهاد می گــردد بازی درمان
در کنــار ســایر روش هــای درمانــی و آموزشــی در مراکز مشــکلات 
یادگیــری و مشــاوره آمــوزش  و پــرورش در حــل مشــکلات دانــش 

آمــوزان دارای مشــکلات یادگیــری اســتفاده شــود.

نتیجه گیری
یافته هــای ایــن پژوهــش بــر تأثیــر بازی درمانــی عروســکی 
تــوأم بــا ســایکودرام بــر کاهــش اعتیــاد بــه بازی هــای رایانــه ای 
کــودکان دارای اختــلال یادگیــری تأکیــد دارد؛ بنابرایــن پیشــنهاد 
ــک  ــوان ی ــی به عن ــرد درمان ــن  رویک ــران از ای ــردد درمانگ می گ
روش ســودمند بــرای اصــلاح و درمــان مشــکلات کــودکان دارای 

اختــلال یادگیــری بهــره ببرنــد.
ملاحظات اخلاقی

پژوهــش حاضــر از رســاله دکتــری نویســنده اول اســتخراج  شــده و 

 IR.BIRJAND.REC.1402.013 دارای کــد اخــلاق بــه شــماره
از دانشــگاه بیرجنــد )کمیتــه اخــلاق در پژوهش( هســت. همچنین، 
به منظــور رعایــت اصــول اخلاقــی، فــرم موافقــت بــرای همــکاری 
ــه  ــگران ب ــد و پژوهش ــل ش ــان تکمی ــط مراجع ــش توس در پژوه
مراجعــان ایــن اطمینــان را دادنــد کــه کلیــه مطالــب ارائــه  شــده 
در جلســات درمانــی و نتایــج پرسشــنامه ها محرمانــه خواهــد بــود.

سپاسگزاری
ــش  ــن پژوه ــرای ای ــه در اج ــی ک ــی عزیزان ــندگان از تمام نویس

ــد. ــی می کنن ــتند، قدردان ــش داش نق

تعارض منافع
بنا بر اظهار نویسندگان این مقاله تعارض منافع ندارد.
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